






Analyses of the comprehensibility of pictograms

























Pictograms are signs that communicate meanings without the use of characters. These 
pictograms have attracted attention as supportive tools of nonverbal communication. 
However, there are few studies that analyzed the design. Therefore, designers must create 
them intuitively.
Thus, the purpose of this study was to propose visual words to constitute pictograms and 
verify these visual words through analyses about the comprehensibility in the existing 
pictograms. And, analysis targets were monochrome pictograms, dynamic pictograms, 
and color pictograms.
Specifically, experiments using subjects were performed to quantitatively evaluate the 
comprehensibility of the existing pictograms. Experimental results were considered from 
the viewpoint of the correct answer rates, the answer times and the classification of 
incorrect answers. As a result, dynamic pictograms especially tended to be suitable for the 
communications of the meanings that had higher levels of abstraction. In addition, color 
pictograms tended to induce “comprehensibility”. Next, this study proposed visual words 
in three types of pictograms and verified usefulness of these visual words. And, this study 
used icons of smartphone applications as samples of pictograms and investigated not 
only the comprehensibility for visual expressions but also user's preference. Lastly, this 
study systematized visual words of pictograms, and proposed a design method to create 
new  pictograms using visual words.
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らは，sign は，icon，index，symbol に分類される [ 注 10]．icon は，「類似性」に
より対象を表す．つまり，対象そのものを象った記号である．具体的には，電話機











1.1.2 ピクトグラムにおける “ わかりやすさ ” の定義




































まず眼球において物体から跳ね返った光が網膜を通り，次に “ 一次視覚野 ” に視覚情
報として送られる．一次視覚野では，視覚情報が分解され，形状を認識する “ コラ
ム ” と色を認識する “ ブロッブ ” により情報処理される．また，“ 高次連合野 ” にて，
処理されたそれらの情報は再度まとめられ，物体や空間として認知される．さらに，
それらが知識や経験と組み合わされ物体や空間のイメージや印象などの意味的な処
理が行われる（図 1-3）[ 注 13 〜 16]．




























視覚に訴える造形要素による伝達をひとつの “ 言語 ” としてとらえよう」とする考え
方である [ 注 17，18]．本研究では視覚語（visual word）を G．ケペッシュの定義
を参考とし，視覚に訴える造形要素による意味内容の伝達における方法と定義づけ
る．また，それらの視覚語を統合し，体系だてたものを視覚言語（visual language : 

























































































文化差を判定した [ 注 19]．藤澤らは，日本版 PIC の適用年齢の指標を得る目的で幼
児に対するピクトグラムの理解度を調査した [ 注 20]．北神は，既存動画ピクトグラ
ムを用い，それらの印象を評価し考察した [ 注 21]．稲田らは , モノクロピクトグラ
ムとカラーピクトグラムのイメージ測定を行った [ 注 22]．下江らは，モノクロピク
トグラムとカラーピクトグラムを含む 4 パターンのピクトグラムについて，理解度
の調査と分析を行った [ 注 23]．北脇らは，「モノクロ版」「カラー版」「実写版」の
3 タイプのアイコンを試作し，評価と分析を行った [ 注 24]．岩田らは，カラーピク
トグラムと対語を使用し，色と言葉の結びつきについて調査した [ 注 25]．また，色
彩イメージとサインの 内容の関係を明らかにした [ 注 26]．大野は，多数の人々が
利用するトイレについて，ピクトグラムの色彩や形の実態を調査した [ 注 27]．Vik
らはチェコ人とロシア人に対して，選出した 56 語の色イメージを調査した [ 注 28]．
Lin らは，スマートフォンに使用される 80 のアイコンの評価を行い，カラー化する
ことで目を引くことを明らかとした [ 注 29]．井上は聴覚障害者にとってわかりやす










てのピクトグラムの構成要素を明らかとした [ 注 31]．富樫らは，漫画表現を用いた
ピクトグラムをデザインし，漫画表現がわかりやすさへ及ぼす影響を考察した [ 注
32]．清水らは，デザインがリアルとデフォルメの違いと伝えたい意味内容にどのよ
うな関連が存在するか分析した [ 注 33]．楊らは，ピクトグラムの枠の形状の違いに
より受ける印象の違いを分析した [ 注 34]．稲田らは，ピクトグラムの色が，モノ
クロとカラーの違いにより印象にどのような違いが現れるか分析した [ 注 22]．Cho
らはアイコンの色の変化によりどう認識が変化するか検証をした [ 注 35]．Fleyeh
らは車に搭載される画像認識システムにおける標識の認識実験を行った [ 注 36]．
Readence らはカラー絵はモノクロ絵よりも理解を促進させる考察を行った [ 注 37]．

















ションのシミュレーションを行った [ 注 40]．槙場は，ピクトグラムを絵本に用い理
解の向上を図る試みを行った [ 注 41]．中園らは，動画ピクトグラムを用いた緊急時
におけるコミュニケーション補助システムを開発した [ 注 42]．藤原らは，モーショ
ンデータの大まかな内容の把握のために，モーションデータからピクトグラムを生
成した [ 注 43]．草野らは，ピクトグラムを用いた直感的なインタフェースを実現す
る災害情報共有システムを提案した [ 注 44]．岩藤らは，自閉症スペクトラムを患う
成人のために，成人が公の場荷物にふさわしい絵カードの開発を行い，その印象を
評価した [ 注 45]．塩尻らは，ブログの記事などのテキスト情報を視覚化する表現手
法の提案を行い，その表現手法の検証を行った [ 注 46]．川津らは，ネットワークゲー
ムにおいてピクトグラムのみでコミュニケーションがとれるか検証した [ 注 47]．佐
竹は発達障碍児に対するコミュニケーションの支援として線画のピクトグラムを用
























ている [ 注 49]．日本では 1995 年に，日本の文化や教育に対応した語彙を厳選した
日本版 PIC を開発し，それらは 2007 年には 1500 個ほどの整合性のあるデザイン
性を持ったシンボル群として揃えられている [ 注 50]．
　JIS 絵記号とは，JIS（日本規格協会）によって規格化されたコミュニケーション支
援を目的とした 313 個のピクトグラム群 [ 注 51] であり，これらは PIC シンボルを
母体としてオフィス・スローライフ [ 注 52] により開発された．
　まず調査対象である既存ピクトグラムとして，JIS ハンドブック 2008-60- 図記号
[ 注 53] のコミュニケーション支援用絵記号デザイン 314 個から意味を動詞として









リングに用いた JIS コミュニケーション支援用絵記号は Web サイト財団法人共用品
推進機構 [ 注 53] よりダウンロードしたものを使用した．JIS により規定されている
意味と実験協力者の回答した意味が一致しなかったもの，また一致はしていたがす
ぐに回答できなかったものを意味がわかりにくく問題のあるピクトグラムであると
仮定し，その意味をわかりにくくさせる要因を 34 項目抽出した．また，それら 34
項目を KJ 法により大きく 5 つのグループに分類し，各グループを表現する要因名を
考えた．図 2-1 に１人以上が意味を誤ったピクトグラムの動詞名と，その間違えた
実験協力者数を示す．各要因とそれらの代表的なピクトグラムを図 2-2 に示す．







48]．ピクトグラムは原則として学習なしでの理解が望ましいとされるが [ 注 1]，複
雑な動作を表現する場合は事前に簡単なルールを学ぶ必要があるものも現状では存







に JIS コミュニケーション支援用絵記号デザインの意味を動詞として扱えるもの 61
語を抽出し，さらに絵文字チャットによるコミュニケーションの研究 [ 注 9] で使用

























　なお，実験協力者は 50 人（18 〜 23 歳の大学生：男性 33 人，女性 17 人）である．
実施期間は 2009 年８月である．各動詞に対して実験協力者 50 人が想起したエレメ
ントの集計を行った．各動詞において実験協力者に想起されたエレメントの種類の
数を N で表し，のべエレメント数をΣ Y で表す．さらに，Σ Y を実験協力者数 50
人で除したものを平均エレメント数としてΣ Y/50 で表す．エレメントを集計し各動
詞の N，Σ Y，Σ Y/50 を算出した（表 2-1）．また，一部の動詞に関する上位 10 位








































２）“ 抽象度高 ” に分類された動詞群の特徴として，【動作】のキーエレメントを複
数有する傾向が見られた．これは抽象度の高い動詞は，代表的動作の形態を持
たない，もしくは複数の動作を包括した表現と認識されている考えた．




複数有した．たとえば「切る」であれば【道具】に “ カッター ”，“ はさみ ”，“ 包丁 ”，








６）y ≧ 1/3 以上であるような強力なキーエレメントは，動作との繋がりが強いと
考えられ，そのエレメントを用いることにより効率的に動作を表現できると考
えられる．例えば「乗る」であれば “ 自動車 ” が想起率 93％であるので，自動
車を用いることで効率よく動作を表現できると考えられる．ただし，想起率が
高くとも絵として表現しやすいか否かの問題は残る．例えば「招待する」では，








する場合もある．たとえば，「遊ぶ」であれば，“ サッカー ”，“ 野球 ”，ならびに “ テ
ニス ” である．ここで，既存の研究より，いくつかの事物を対象にその特徴を次々
に想起される実験から特徴列挙プロセスとして，下記の２つのプロセスが提唱















































Hmax となる．本研究ではすべての動詞がエレメント種類数 N より実験協力者数 s が
少ないので，Hmax=logs を用いる．また，相対エントロピー R は（2-5）式で求められ，




特徴の “ わかりやすさ ” が高く，想起順位の低いエントロピー値が高いほど “ 多義性 ”
が高いと解釈できる [ 注 56]．図 2-4 に解釈例として「乗る」のエントロピー図を示す．
図の解釈より「乗る」は，想起順位前半のエントロピーが低く，後半のエントロピー
H log smax =










　相対エントロピー値は R1<0.6 であり “ 抽象度低 ” と “ 抽象度中 ” に分類された動
詞群が該当する．特徴がわかりやすく，動詞から受けるイメージを多くの人が共有
しやすいタイプである．このタイプの動詞は非常に強力なエレメントを持つため，
想起順位の高い相対エントロピー値が低く，想起順位が下がる（R2 → R3 → R4 → R5）
につれて値が上昇する．
Type ２）比較的強いエレメントを持つ中間的タイプ
　相対エントロピー値は 0.6 ≦ R1<0.75 であり，主に “ 抽象度低 ” と “ 抽象度中 ” に

















　たとえば「結婚する」はキーエレメントとして “ 花嫁 ”，“ 教会 ”，“ 指輪 ” が抽出され，
それら複数の要素によって「結婚する」という場面が構成される．
Type3-2）代表的動作がないグループ







　上記のように 20 種類の動詞はエントロピー図の違いによって，大きく 3 種類のタ
イプに分類された．ただし，これら分類は各動詞の特徴の “ わかりやすさ ” の特徴に





























否定的な意味と捉えられた．また，「知っている」では，“ ！ ” の印象から “ 気づく ”



































































































は 44 人（18~23 歳の大学生，男性 28 人，女性 16 人）である．実施期間は 2011
年２月である．






































数は 44 人であり，前節の実験協力者とは異なる集団である．実施期間は 2011 年４
月である．



































制作された 100 語の代表的動詞を表す静止画と動画のピクトグラム [ 注 57] である．
これらは PIC シンボルを参考として制作され，各ピクトグラムの語彙は 20 以上の語





トは各 100 問ずつの 2 種類（アンケート A，アンケート B）を用意した．これらの
既存ピクトグラムを用いたアンケートにより，各ピクトグラムの正答率と回答時間
を算出する．正答率は，各ピクトグラムにおいて，元々定められた意味を正答とし，




　アンケートの実験協力者は 80 名の日本人大学生であり，アンケート A，アンケー















































100 語の動詞を大きく A グループと B グループに分類し，さらに各グループを 2 つ
のグループに分け，計 4 つのグループに分類した．以下に分類した各グループの特
徴を述べる．表 3-2 に分類されたグループ別の正答率と回答時間における平均と分































































































































　アンケートの実験協力者は日本人大学生 62 名と留学生 11 名であり，実施期間は
-44-
図 3-7　改変前 / 後の動画ピクトグラムと再生時間と改変の方針（一部）
-45-






人 3 名，タイ人 1 名，ベトナム人 1 名であり，アンケートは日本語か英語の得意な
言語で回答してもらった．これらの結果に対する考察を以下に述べる．
１）日本人大学生において，19 語中 16 語の動詞が改変後の正答率が改変前と比較
し上昇し，上昇ポイントが 0 以上 20 未満に 7 語，20 以上 40 未満に 5 語，40


























































り制作された 100 語の代表的動詞を表す静止画である [ 注 57]．ここでの正答率とは，
3.1 節で明らかとした数値である．本実験では，正答率を次の 4 グレードに分類した．






に分類した（図 4-1）[ 注 34]．分類した 4 つの形態要素を組み合わせ，以下のよう






抽出することで，20 個のピクトグラムを選出した（表 4-1，図 4-2）．




ザインを学ぶ学生 15 名，印刷会社グラフィックデザイナー 12 名）であり，実施期












う時，バナナの典型色は黄色であることを示している [ 注 12]．また，典型色の分類
には，PCCS（日本色研配体系）に基づく有彩色 10 色（赤，橙，黄，黄緑，緑，青緑，青，
青紫，紫，赤紫）と無彩色 3 色（白，灰，黒）の計 13 色を用いた（図 4-5）．なお，
有彩色の分類は明度や彩度が異なっても，色相として上記の 10 色うちのどの色にあ
てはまるのかにより行った．たとえば，橙と茶色はどちらも橙として扱った．抽出































れている [ 注 23]．
３）自然物の典型色は典型性が大きい傾向がみられた．表 4-2 の C に典型色となっ
た色のうち着色した人数が 14 人以上の形態要素の内訳を示す．ここで，実験に
用いられた 20 個の動詞ピクトグラムの形態要素のうち，自然物に分類されたも











































１）選出した 7 個の動詞に対して実験計画法の L8（2
7）型直交配列表を用いること
により，それぞれ，4 属性 2 水準（詳細は後述）を割り付け，その結果 8 個のサン
プルピクトグラムを制作した．




ActionScript3.0 と php のプログラム言語を用いて開発した（図 4-8）．
実験協力者は 43 名（デザインを学ぶ学生 30 名，印刷会社グラフィックデザイナー
13 名）であり，実施期間は 2013 年 12 月〜 2014 年 1 月である．
　実験計画法とは，結果に対して最も影響している要因を求める実験方法のことで
ある．実験計画法を用いることにより，すべての水準を組み合わさずに実験を行う





















































































7 割の実験協力者が「主体表現型」に含まれ，「主体以外表現型」は 1 割以下であった．
感情を表現する場合は主体要素自体に色を用いた方が，わかりやすいと考えられた．
4.3　ピクトグラムの色彩化における視覚語の提案と検証

































ムを作成した．選出したピクトグラムは林の制作した PIC から 14 個（皮をむく，教
える，干す，挨拶する，起きる，叱る，ケンカする，休む，片付ける，ついていく，
生まれる，料理する，書く，立つ），JIS の定めるコミュニケーション支援用絵記号 [ 注
47] から 5 個（燃やす，探す，起きる，買い物する，切る），２章で制作したものか



















　実験協力者は 57 名ずつ 2 グループに分け，評価アンケートシステムを用いそれ
ぞれを回答させた．この結果から各動詞の正答率と回答時間の算出を行った．なお，
回答は意味が分かった時点でただちに回答するように指示をした．実験協力者は




が見られたものに *，危険率１% の有意差がみられたものには ** をカラー側に付し
た．また，回答時間に対して母平均の差の検定を行なったところ両側検定では有意























































































とである [ 注 57]．また，カラー動画とはこれまでに明らかとした典型色とわかり
やすいと感じる配色パターンから我々が動画版 PIC に着色したものである．さらに，























実験協力者は 60 名（デザインを学ぶ学生 34，社会人 26 人）である．ただし，【意
味回答アンケート】は 20 名ずつ３グループに分け回答させ，【印象評価アンケート】
は 60 名に同内容を回答させた．実験の実施期間は 2014 年 11 〜 12 月である．










































































































に用いたサンプルは，iPhone® アプリのアイコンから iTunes® のカテゴリ別のラン
キング上位のものから表現に偏りがないように，リアリズム，フラットデザイン，
ならびにスキューモフィズムが用いられているもの 58 個と，Windows8® アプリ
のアイコンから 4 個を収集した（表 6-1）．なお，調査にはこれらアイコンデザイン
を用いたが，著作権の関係上，アプリ名（商標）のみ示す．以下に実験の概要を示
す．なお，実験協力者は 50 名（デザインを学ぶ学生：30 名，印刷会社デザイナー，
SE：20 名）であり，実施期間は 2014 年 10 月である．
　具体的な実験方法は，１つの画面に 8 つのサンプルを表示し，それらを 3 つのグルー
プに分類してもらう（図 6-1）．その際，分類は魅力度 ( 魅力的である，どちらでもない，
魅力的でない ) とわかりやすさ ( わかりやすい，どちらでもない，わかりにくい ) に
関して行った．なお，実験は実験協力者の負担を少なくするため，アンケートに用
いるアイコンと実験協力者を 2 つのグループに分けて行った．本実験では，Web ア
ンケートシステムを開発し，実験を実施した．
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表 6 - 1　収集したアイコンサンプル




















とを指す．表 6-2 は，D1 = {s1，s4，s6} と D2 = {s2，s3，s5} に分けられる．ここで，
s2 と s6 はすべての属性値が等しく，ラフ集合理論ではこのことを同値関係にある
と言う．このとき {s1，s4} は，必ず決定クラス D1（好き）であることを示し，ラフ
集合理論ではこのことを決定クラス D1 の下近似 C＊(D1) = {s1，s4} と呼ぶ．また，{s1，
s2，s4，s6} は，決定クラス D1 となる可能性のあることを示し，このことを決定ク
ラス D1 の上近似 C ＊ (D1) = {s1，s2，s4，s6} と呼ぶ．同様に，D2 における下近似
と上近似はそれぞれ C ＊ (D2) = {s3，s5}，C
＊ (D2) = {s2，s3，s5，s6} となる．
　決定ルールとは，If-Then ルール形式で表現される決定表から導き出せるルールの
表 6 - 2　自動車のサンプルに対する決定表の例
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数の占める割合を示している．例えば，表 6-2 の D1 における決定ルールは「造形が




素間の類似性を測ることができる指標である [ 注 62]．本研究では，共起率はある
１組の属性値が共に起こり得る程度を表わすものと定義する．共起の強さを測る指
標としてさまざまな指標がある．本研究では，属性値 X と属性値 Y の単独での出現
数を |X|，|Y|，AND をとったとき，OR をとったときの出現数をそれぞれ |X ∩ Y|，










表 6 - 3　属性・属性値一覧（13 属性 40 属性値）






















a1 b1 c1 d2 e1 f2 g2 h1 i2 j2 k1 l2 m6 2
a2 b1 c1 d1 e1 f1 g2 h1 i2 j2 k1 l4 m5 2
a2 b2 c3 d1 e1 f1 g2 h1 i2 j2 k1 l1 m4 1
a2 b2 c3 d1 e1 f3 g2 h2 i2 j2 k1 l1 m7 3
a2 b3 c2 d2 e1 f1 g2 h2 i2 j2 k2 l3 m2 3
a2 b3 c3 d2 e2 f1 g2 h2 i2 j1 k4 l3 m9 1
a2 b3 c3 d2 e2 f1 g2 h2 i2 j2 k3 l3 m9 3
a2 b2 c3 d1 e1 f1 g2 h1 i2 j1 k3 l1 m1 3
a1 b3 c1 d1 e1 f1 g2 h1 i2 j1 k3 l3 m2 2
a2 b3 c2 d1 e1 f1 g2 h2 i1 j2 k2 l3 m9 3
a2 b3 c2 d1 e1 f2 g1 h1 i2 j1 k2 l3 m7 2
a2 b3 c2 d1 e1 f2 g2 h1 i2 j2 k2 l2 m5 1














































よって提案された考え方 [ 注 62] をもとに，多人数ルール条件部併合システムを利
用して，多人数間における共通のルール条件部を求める．図 6-2 に示すように各実








れた選好併合ルール条件部と S1，S2，S3 の非選好ルール条件部 ( 図 6-2 中の S1 に
おける ac，bc，S2 における bd，bc などを指す ) との比較を総当たりで行い，S.C.I
を算出する．ここで，ある選好併合ルール条件部が選好を満たす実験協力者数の実
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験協力者総数に対する割合を S.C.I（Subject Covering Index）と定義する．例えば，
図 6-2 における abde は S1，S2，S3 の非選好ルール条件部の bd，be を含んでいる．
つまり S2，S3 にとって好ましくない可能性がある．abde は S1 のみの選好を満た
すと考え，結果として実験協力者３人中の１人の選好を満たすこととなる．つまり
1/3 が S.C.I の値となる．
　この S.C.I の高い選好併合ルール条件部は，多くの実験協力者の選好を満たすと考
えられる．本研究では，S.C.I が 0.7 以上の併合ルール条件部を用いる．この理由は，
すべての併合ルール条件部を用いると，併合ルール条件部数が膨大となるからであ
る．また，S.C.I の高い選好併合ルール条件部ほど，クラスターの特徴をよく表すと
考えられるからである．さらに，本研究では各属性の出現率 [ 注 62] を算出する．出




図 6 - 2　多人数における選好併合ルール条件部決定の流れ
-84-
表 6 - 5　魅力度における各クラスターの出現率一覧
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・クラスター Aa(18 人 )：
はっきりした目を引くデザインを魅力的と捉えるクラスター
　背景色が黄色系 (m7) かつビビット系 (l1) の色調が該当したことからはっきりとし
た目を引くデザインを好むクラスターである．
・クラスター Ba(11 人 )：
ビタミンカラーを用いたフラットデザインを魅力的と捉えるクラスター
　背景色が黄色 (m7)，もしくは緑色 (m6) が該当したことから柑橘類に見られるビ
タミンカラーを好むクラスターである．
・クラスター Ca(12 人 )：
シンプルでアクセントを持つデザインを魅力的と捉えるクラスター
　対象物の色が無彩色 (k1) と，アクセントカラーあり (j1) が該当したことからシン
プルであるがアクセントを持つデザインを好むクラスターである．
・クラスター Da ( ９人 )：
シンプルな同系色でまとめられたデザインを魅力的と捉えるクラスター






・クラスター Ac(10 人 )：
目を引く立体的なデザインをわかりやすいと捉えるクラスター
　背景色が刺激色である赤系 (m4) であることと，モチーフが立体的 (a1) で具体的
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(d1) から目を引く立体的なデザインをわかりやすいと感じるクラスターである．
・クラスター Bc( ９人 )：
落ち着いたフラットデザインをわかりやすいと捉えるクラスター
　対象物の色が無彩色 (k1) かつディープ系の色 (l2) なことから見やすい落ち着いた
色調をわかりやすいと感じるクラスターである．
・クラスター Cc(13 人 )：
目を引きつつも落ち着いたデザインをわかりやすいと捉えるクラスター
　背景色が赤色 (m4) かつディープ系の色 (l2) なことから，ぱっと見で目を引きつつ
も見やすい落ち着いた色調をわかりやすいと感じるクラスターである．
・クラスター Dc(18 人 )：
落ち着いたシャープなデザインをわかりやすいと捉えるクラスター







価実験に用いるアイコンを作成した（図 6-3, 図 6-4）．アイコンの作成の際，各クラ
スターにおける出現率が上位である属性値を特徴として用いた．具体的に使用した











実験協力者は，のべ 40 名 ( 各クラスターから５名×４クラスター×２種類 [ 魅力度









図 6 - 4　わかりやすさに関して作成したアイコン
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表 6 - 7　魅力度に関する実験結果
表 6 - 8　わかりやすさに関する実験結果
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　一致度合計が比較的高かった．これは，クラスター Aa の特徴である “ 色調がビビッ









　一致度１位が最も高かった．これは，クラスター Ca の特徴である “ 対象物が無彩




　一致度合計が最も高かった．これは，クラスター Da の特徴である “ 背景色が白






















　一致度合計が比較的低かった．これは，クラスター Cc の特徴である “ 表現方法が






　一致度合計が比較的高かった．これは，クラスター Dc の特徴である “ 背景色が白















　クラスター Aa とクラスター Ba に有意差が見られた．クラスター Ba に関して，一
致度が低いことが示されているので，その原因と考えられた色のコントラストをはっ
きりとさせ，視認性を向上させる必要があると考えた．クラスター Ca とクラスター





　クラスター Ac にのみ有意差が見られた．クラスター Ac に関して，一致度につい
ても高いことが示されているので，特徴が効果的に影響していると考えられた．ク




表 6 - 9　魅力度に関する多重比較検定の結果












　提案するデザイン方法論は既存のデザイン工程 [ 注 63] をベースとして考え，そ

































































































　なお，図 7-1 にモノクロ静止画の「怠ける」，図 7-2 にモノクロ動画の「引っ
越す」，図 7-3 にカラー静止画の「引っ越す」を例とした計画（plan）から実
行（Do）における例を示す．ここで，図 7-1 と図 7-3 における P-1「形態要





表 7 - 1　視覚語の体系化とデザイン方法
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図 7 - 1　モノクロ静止画の「怠ける」を例とした計画（plan）と実行（Do）の例
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図 7 - 2　モノクロ動画の「引っ越す」を例とした計画（plan）と実行（Do）の例
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低 こんにちは ( 昼の挨拶する ) さようなら ( 別れ際の挨拶をする )
もてなす 止める 助ける 働く  会う
抱く  落ちる 休む  遊ぶ  怠ける
探す
奪い合う 集まる 開ける 生まれる 寝る
洗う  降りる 閉める 結ぶ  与える
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買う  描く  置く  捨てる 降りる
知っている 運ぶ  行く
占う   見る   履く（靴）  走る
デートする  燃やす  脱ぐ（靴）  着る
歌う   手を洗う  飲む   脱ぐ
吐き気がする 買い物をする 食べる  聞く
洗顔する  勉強する  死ぬ   結婚する
怒る   切る   風呂に入る  笑う
洗濯する  シャンプーする 歩く   座る
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